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Abstrak

Proses pembelajaran IPA belum terlaksana dengan baik. Hal ini disebabkan karena siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif pada muatan IPA di
Sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development), Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian yaitu model DDD-E. Model pengembangan DDD-E memiliki empat tahapan utama
diantaranya (1) decide/menetapkan (2) design/merancang tampilan (c) develop/mengembangkan (d) evaluation/revisi.
Pengumpulan data yang digunakan adalah metode wawancara, pencatatan dokumen dan kuesioner. Data yang dikumpulkan
dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. VValidasi media bedasarkan uji para ahli dan uji coba produk.
Subjek penelitian menggunakan 3 pesera didik untuk uji coba perorangan, dan 9 peserta didik untuk uji coba kelompok
kecil. Uji ahli isi mata pelajaran memperoleh skor sebesar 94,6% dengan kategori tergolong sangat baik. Uji ahli desain
pembelajaran memperoleh skor sebesar 87.5% dengan kategori tergolong baik. Uji ahli media pembelajaran memperoleh
skor sebesar 94.0% dengan kategori tergolong sangat baik. Uji perorangan memperoleh skor sebesar 91.03% dengan
kategori tergolong sangat baik. Uji kelompok kecil memperoleh skor sebesar 88.68% dengan kategori tergolong baik.
Berdasarkan skor yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran multimedia interaktif dengan model
DDD-E muatan IPA sangat baik untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu media
pembelajaran multimedia interaktif dapat membantu siswa dalam memahami pembelajaran IPA secara mandiri.

Kata kunci: Pengembangan; Multimedia Interaktif; Pembelajaran IPA

Abstract

The science learning process has not been implemented properly. This is because students have difficulty in understanding
the material. This study aims to develop interactive multimedia learning media on science content in elementary schools.
This research is a research and development research. The development model used in this research is the DDD-E model.
The DDD-E development model has four main stages including (1) decide/determine (2) design/design the display (c)
develop/develop (d) evaluation/revision. The data collection used is the interview method, document recording and
questionnaires. The data collected in this study are quantitative data and qualitative data. Media validation is based on
expert testing and product testing. The research subjects used 3 students for individual trials, and 9 students for small group
trials. The subject content expert test obtained a score of 94.6% with a very good category. The learning design expert test
obtained a score of 87.5% with a good category. The learning media expert test obtained a score of 94.0% with a very good
category. The individual test got a score of 91.03% with the category classified as very good. The small group test obtained
a score of 88.68% with a good category. Based on the scores obtained, it can be concluded that the interactive multimedia
learning media with the DDD-E model of science content is very good for use in learning activities. The implication of this
research is that interactive multimedia learning media can help students understand science learning independently.

Keywords: Development; Interactive Multimedia ; Science Learning

History: Publisher: Undiksha Press
Received : 26 Februari 2021 Licensed: This work is licensed under
Revised :02 Maret 2021 a Creative Commons Attribution 4.0 License

Accepted : 16 Juni 2021 @ & @

Published : 25 Juli 2021

Pendahuluan

Pendidikan IPA merupakan mata pelajaran yang tidak bersifat hapalan belaka, tetapi
menekankan pada pemberian pengalaman langsung dan kegiatan praktis (lka W. & Tias,
2017; Sugiarta et al., 2016). Pembelajaran IPA adalah bagian dari produk, proses maupun
sikap sebagai suatu aktivitas pembelajaran untuk memahami alam semesta melalui
pengamatan (Januarisman & Ghufron, 2016; Karwati et al., 2020). Pendidikan IPA
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menekankan pada memberikan pengalaman secara langsung untuk mengembangkan
kompetensi agar peserta didik dapat menjelajahi serta memahami alam sekitar secara ilmiah
(Diartha et al., 2019). Pembelajaran IPA di sekolah dasar sebaiknya memberikan kebebasan
siswa untuk membuat atau menafsirkan suatu hal dalam kegiatan pembelajarannya untuk
merancang dan menemukan sesuatu secara mandiri (Bahari et al., 2018; Kusumawati, 2016).
Dalam pembelajaran SD ada beberapa pelajaran yang berlangsung di kelas adapun yang
harus di luar kelas salah satunya pelajaran IPA yang bukan hanya sekedar materi yang
disampaikan di dalam kelas bahkan harus di praktikkan di luar kelas supaya mendapatkan
hasil yang seimbang dengan materinya (Ardianto & Rubini, 2016; Dwisetiarezi & Fitria,
2021). Pembelajaran IPA sulit dipelajari jika dari buku, oleh karena itu untuk mempermudah
peserta didik mempelajari pembelajaran IPA diperlukan suatu alat pendukung yang disebut
dengan media.

Kenyataannya pembelajaran IPA belum terlaksana dengan baik. Berdasarkan hasil
wawancara kepada guru wali kelas VV SD No. 3 Abiansemal, guru mengalami kesulitan dalam
menjelaskan muatan materi IPA. Dalam pelaksanaan pembelajaran yang sifatnya dalam
jaringan sudah memanfaatkan media elektronik, diantaranya seperti: WhatsApp dan Youtube.
Dengan penggunaan media elektronik mendapatkan respon yang positif dari peserta didik,
Setelah pembelajaran daring berlangsung beberapa bulan, peserta didik mulai merasa bosan
dengan pembelajaran yang diberikan, sehingga seiring berjalannya waktu peserta didik
kurang aktif dalam pembelajaran. Dikarenakan permasalahan ini dirasa perlu pengembangan
media pembelajaran baru yang mampu mebuat peserta didik menumbuhkan kembali
keaktifannya di dalam berlangsungnya pembelajaran. Media pembelajaran multimedia
interaktif dirasakan sangat cocok dalam membantu proses belajar mengajar di seolah dasar
dimasa pembelajaran daring.

Media merupakan suatu wadah yang digunakan narasumber untuk pengiriman isi
pesan yang ingin diteruskan kepada orang yang disampaikan atau sang penerima pesan untuk
menciptakan proses pembelajaran (Andriyani & Suniasih, 2021; Hanik, 2020; Indahini et al.,
2018). (Kustandi & Sutjipto, 2020) Melalui penggunaan media, penyampaian materi
pembelajaran dapat diseragamkan, proses pembelajaran berjalan lebih menarik, siswa lebih
interaktif, waktu pembelajaran berjalan lebih efisien dan meningkatkan kualitas pembelajaran
(Kuswanto et al., 2017; Melianti et al., 2020). Media dapat memberikan kejelasan objek atau
materi yang di pelajari sehingga menarik perhatian siswa (Citra & Rosy, 2020; Pratiwi et al.,
2018) . Pemanfaatan media dalam pembelajaran bisa membantu keterbatasan guru ketika
memberikan informasi maupun keterbatasan waktu pelajaran di kelas (Indahini et al., 2018;
Yektyastuti & Ikhsan, 2016).Salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
serta dapat membantu segala jenis gaya belajar peserta didik ialah media pembelajaran
multimedia interaktif (Gunawan et al., 2016).

Multimedia berarti gabungan dari beberapa media seperti gambar, video, animasi,
grafik, suara dan teks yang dipadukan agar dapat tercapainya tujuan pembelajaran (Novianto
et al., 2018; Purba, 2019). Multimedia interaktif ialah kesatuan dari beberapa unsur media
lain, antara teks, gambar, grafis, animasi, audio dan video, serta cara penyampaian media
bersifat interaktif yang bisa menciptakan suatu pengalaman belajar bagi peserta didik seperti
kehidupan nyata di linkungan sekitar (Bardi & Jailani, 2015; Rasyid et al., 2016). Multimedia
interaktif biasanya dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya
(Gama et al., 2016; Melianti et al., 2020). Multimedia pembelajaran mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik yang akan mempengaruhi hasil belajar peserta didik (Saputra et
al., 2017). Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran tentunya memiliki
kelebihan yaitu: (1) sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif; (2) pendidik akan
selalu dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran; (3) mampu
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menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video dalam suatu
kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran; (4) menambah
motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan
pembelajaran yang diinginkan; (5) mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit
untuk diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional; dan
(6) melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan (Abdurrahnman
et al., 2020; Diputra, 2016; Nazalin & Muhtadi, 2016).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media pembelajaran multimedia interaktif
dapat digunakan pada proses pembelajaran (Elwi et al., 2017; Prasetya et al., 2018; Saputra et
al., 2017). Media pembelajaran multimedia interaktif memiliki keunggulan dari media lain,
media ini merupakan gabungan berbagai media yang bervariasi seperti foto, animasi, audio,
vidio. Hal ini akan sangat diminati peserta didik serta membawa suasana baru. Tujuan
penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif pada
muatan IPA dengan materi rantai makanan kelas V di SD No. 3 Abiansemal. Melalui media
yang dikembangkan ini diharapkan mampu mengatasi kesulitan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran dengan muatan IPA yang diberikan khususnya pada
pembelajaranmateri rantai makanan.

Metode

Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan model pengembangan
Decide Desain Developt Evaluation (DDD-E). Pemilihan model pembelajaran ini didasari
atas pertimbangan bahwa desain pembelajaran DDD-E ini merupakan model yang sesuai
dengan pengembangan media multimedia serta melibatkan evaluasi pada setiap tahapnya.
Model ini terdiri dari empat tahapan utama yang mendukung dlaam pengembangan
multimedia interaktif dan revisi pada setiap tahapannya akan membuat model pengembangan
ini akan tetap berjalan ke arah yang lebih baik. Model penelitian pengembangan DDD-E
ditemukan oleh Ivers dan Baron pada tahun 2002. Model desain DDD-E merupakan salah
satu model desain pembelajaran yang berguna untuk mengembangkan suatu multimedia
(Tegeh et al., 2014:16). Model ini terdiri dari: (1) Decide atau menetapkan tujuan serta
materi program (2) Design atau desain yaitu membuat stuktur program (3) Develop atau
mengembangkan adalah memproduksi elemen media dan membuat tampilan dari multimedia
(4) Evaluate atau evaluasi yaitu mengecek seluruh desain dari pengembangan.

Penelitian Pengembangan menggunakan tiga metode pengumpulan data untuk
menjawab permasalahan mengenai proses pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif yaitu, metode wawancara, kuesioner/angket dan observasi. Dalam penelitian
pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, yaitu (1) Metode analisis deskriptif
kualitatif adalah suatu cara analisis data dengan cara menyusun secara sistematis dalam
bentuk kalimat sehingga memperoleh kesimpulan umum (Agung, 2018:199). (2) Metode
analisis deskriptif kuantitatif ialah suatu cara pengolahan data yang dilakukan dengan jalan
menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka tentang suatu objek sehingga
diperoleh kesimpulan umum (Agung, 2018:199). Metode pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.(1) Metode observasi digunkan untuk
mengumpulkan data secara langsung ke lapangan untuk memperhatikan ketersediaan fasilitas
yang dapat mendukung proses pembelajaran yang baik dan mengamati guru secara langsung
dalam mengajar secara dalam jaringan (2) Metode wawancara digunakan dalam
mendapatkan informasi pendukung dari data awal saat observasi sebagai bahan dasar yang
dianalisis untuk pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif serta mendapatkan
informasi dari sudut pandang guru kelas (3) Angket untuk validasi produk yang digunakan
untuk mendapatkan informasi yang lengkap mengenai kelayakan dari produk yang
dikembangkan serta masukan masukan dari para ahli.
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Hasil dan Pembahasan
Hasil

Penulis memaparkan hasil-hasil yang diperoleh dari penelitian yang sudah dilakukan,
termasuk hasil uji statistik. Hasil-hasil ini kemudian dibahas kebermaknaannya secara
saintifik, dengan menekankan pada kebaruan yang diperoleh.

Tahap pertama dari metode DDD-E yaitu decide atau menentukan. Dalam tahapan ini
terdiri beberapa bagian diantaranya: (1) Menetapkan Tujuan Pembelajaran. Penentuan tujuan
pembelajaran ini sudah ditetapkan sesuai dengan KI, KD dan Indikator pencapaian yang
sudah ditetapkan untuk kelas V SD No. 3 Abiansemal (2) Menentukaan Tema atau Ruang
Lingkup Multimedia. Matreri yang digunakan dalam media multimedia interaktif ini yaitu
rantai makan dengan alasan pada materi tersebut membutuhkan penggambaran secara nyata
untuk menghadirkan materi rantai makanan ke dalam proses pembelajaran di dalam kelas.
(3)Mengembangkan Kemampuan Prasyarat. Peserta didik SD No. 3 Abiansemal pada saat
pandemi sudah mulai terbiasa menggunakan handphone saat pelajaran daring berlanngsung.
Peserta didik telah memahami dan megoperasikan handphone dengan baik. Diawali dengan
membuka materi yang dikirimkan melalui WhatsApp Grup maupun video pembelajaran dari
youtube. (4) Menilai sumber daya. Berdasarkan observasi di SD No. 3 Abiansemal, jumlah
keseluruhan peserta didik kelas V sebanyak 26 orang. Peserta didik yang akan diikut sertakan
untuk uji perorangan sejummlah 3 orang, sedangkan kelompok kecil sejumlah 9 orang.

Tahap yang kedua yaitu Design atau desain. Dalam tahapan ini terdiri beberapa
bagian diantaranya: (1) Membuat Outline Konten Pembuatan multimedia interaktif ini
bertujuan agar siswa lebih mudah memahami materi karena dari multimedia interaktif ini
memungkinkan siswa untuk bisa berinteraksi langsung. Bahan ajar multimedia interaktif ini
memiliki gambar-gambar, animasi, backsound serta kuis yang hasilnya bisa langsung
diketahui peserta didik dan guru. (2) Membuat Flowchart. Pembuatan flowchart ini memilki
tujuan untuk sebagai pedoman membantu dan menyusun pembuatan media multimedia
interaktif ini, serta langkah-langkah pengoperasiannya. (3) Mendesain Tampilan. Tahap
desain ini juga akan melakukan desain tampilan pada media multimedia interaktif ini,
tampilan yang akan dibuat meliputi tampilan home, menu, materi, serta kuis. (4). Membuat
Storyboard. Storyboard berisi semua informasi yang ditampilkan pada layar dan informasi-
informasi pendukung yang bisa membantu mengembangkan komponen multimedia interaktif.

Proses rantai malcanan
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Gambar 1. Flowchart
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Tahap yang ketiga yaitu Developt atau mengembangkan. Dalam tahapan yaitu
pengembangan produk media pembelajaran multimedia interaktif, yang meliputi produksi
atau penggabungan serta penyusunan komponen-komponen media seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi menjadi bagian-bagian yang saling berhubungan atau terintergrasi.

Fitoplenicton - 2zoplenkton - lkon kecil - ikan
sedong - fhon besor - Jomar (pengural)

Gambar 2. Tampilan layar aplikasi

Tahap yang keempat yaitu Evaluation atau evaluasi. Dalam tahapan ini setelah media
selesai dalam tahap pengembangan dilakukan proses revisi sesuai saran dari dosen
pembimbing kemudian dievaluasi dan direvisi oleh dosen pembimbing dan pakar ahli,
sehingga diperoleh perangkat yang sesuai dengan kebutuhan serta dapat diimplementasikan
dalam proses pembelajaran secara langsung. Validitas dari media pembelajaran multimedia
interaktif ini dapat dilihat dari hasil angket yang diisi oleh para ahli dan peserta didik kelas V
SD. Uji coba dilakukan kepada ahili isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran, serta uji coba kepada siswa seperti uji coba perorangan serta uji coba
kelompok kecil memperoleh hasil sebagai berikut. Berdasarkan uji coba yang dilakukan
diperoleh hasil dari uji ahli isi mata pelajaran tematik pada muatan IPA yang telah
dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. Persentase tingkat
pencapaian hasil ahli isi mata pelajaran IPA adalah 94,6% berada pada kualifikasi sangat
baik, sehigga produk pengembangan tersebut dinyatakan layak untuk digunakan digunakan
dengan mempertimbangkan masukan yang diberikan. Berdasarkan uji coba yang dilakukan
diperoleh hasil dari uji ahli desain pembelajarann yang telah dikonversikan dengan tabel
konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. Persentase tingkat pencapaian hasil ahli desain
pembelajaran adalah 87,5% berada pada kualifikasi sangat baik, sehigga produk
pengembangan tersebut dinyatakan layak untuk digunakan dengan mempertimbangkan
masukan yang diberikan.

Berdasarkan uji coba yang dilakukan diperoleh hasil dari uji ahli media pembelajaran
yang telah dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala 5.
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Persentase tingkat pencapaian hasil ahli desain pembelajaran adalah 94,0% berada pada
kualifikasi sangat baik, sehigga produk pengembangan tersebut dinyatakan layak untuk
digunakan dengan mempertimbangkan masukan yang diberikan. Berdasarkan uji coba
perorangan yang dilakukan kepada 3 orang peserta didik kelas V SD No. 3 Abiansemal
dengan hasil yang telah dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala
5 dengan persentase tingkat pencapaian hasil uji coba perorangan adalah 91,0% berada pada
kualifikasi sangat baik, sehigga produk pengembangan tersebut dinyatakan layak untuk
digunakan. Berdasarkan uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 6 orang peserta
didik kelas V SD No. 3 Abiansemal dengan hasil yang telah dikonversikan dengan tabel
konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. Persentase tingkat pencapaian hasil uji coba
perorangan adalah 88,68% berada pada kualifikasi baik, sehigga produk pengembangan
tersebut dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil dari validitas yang diperoleh tersaji singkat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil uji Validitas produk

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi
1 Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 94,6 Sangat Baik

2 Uji Ahli Desain Pembelajaran 87,5 Baik

3 Uji Ahli Media Pembelajaran 94,0 Sangat Baik

4 Uji Coba Perorangan 91,03 Sangat Baik

5 Uji Coba Kelompok Kecil 88,68 Baik

Berdasarkan hasil uji yang dilakukan kepada para ahli isi, desain, dan media
pembelajaran, nedia ini mendapatkan beberapa masukan dan saran sebagai berikut. Dari ahli
isi mata pelajaran media ini mendapat masukan untuk lebih memperinci indikator yang
digunakan pada media pembelajaran. Ahli desain pembelajaran memberkan saran untuk
meningkatkan dalam hal memfasilitasi/mengakomodasi keragaman gaya belajar masing-
masing siswa yang berbeda-beda, dan dari ahli desain media pembelajaran memberikan saran
sebagai berikut. (1) Tombol volume diseting “ on student demand”. (2) Teks ditulis intinya
saja, suara yang menjelaskan isi dari teks yang tersaji. (3) Berisikan pembahasan pada
latihan. Sedangkan saat uji coba yang dilakukan kepada siswa baik uji coba perorangan dan
uji coba kelompok kecil, media ini mendapatkan beberapa komentar darisiswa terkait kesan
mereka terhadap media dan tidak ada yang memberi masukan untuk perbaikan media.

Pembahasan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
multimedia interaktif dengan menggunakan model pengembangan DDD-E muatan IPA kelas
V di SD No. 3 Abiansemal. Media ini dikembangkan untuk memberi fasilitas kepada peserta
didik dalam memahami materi rantai makanan. Media ini dirancang sesuai dengan tahap
model DDD-E yang terdiri dari 4 tahapan utama yaity Decide (menetapkan), Design
(Desain), Develop (Pengembangan), dan Evaluation (Evaluasi). Model ini sangat cocok
digunakan untuk masalah dalam pembelajaran dalam jaringan sesuai dengan pendapat yang
menyatakan bahwa model DDD-E sangat tepat dalam mengembangakan media multimedia
(Tegeh,dkk, 2014). Media ini layak digunakan dilihat dari beberapa aspek.

Pertama, dari segi materi media pembelajaran multimedia interaktif memiliki
penyampainyan materi yang sangat baik, KI/KD dan indikator yang jelas, materi yang
disajikan media dapat dipelajari peserta didik dengan mudah, soal evaluasi yang telah sesuai
dengan dengan isi dari materi pembelajaran. Dalam menilai aspek isi atau materi multimedia
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pembelajaran perlu memperhatikan kesesuaian antara isi materi dengan tujuan pembelajaran
yang dituntut tercapai oleh peserta didik agar tercipta bahan ajar yang baik (Tegeh et al.,
2014). Multimedia interaktif dalam pembelajaran tentunya memiliki kelebihan yaitu sistem
pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif dan
inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran, mampu menggabungkan antara teks,
gambar, audio, musik, animasi gambar atau video dalam suatu kesatuan yang saling
mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran, menambah motivasi peserta didik selama
proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan, mampu
menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya sekedar dengan
penjelasan atau alat peraga yang konvensional; dan melatih peserta didik lebih mandiri dalam
mendapatkan ilmu pengetahuan (Abdurrahman et al., 2020; Diputra, 2016; Nazalin &
Muhtadi, 2016).

Kedua dari segi aspek, desain dari media pembelajaran yang dikembangkan ini
memberikan kontrol yang besar kepada peserta didik dalam pengoperasiannya. Sejalan
dengan pendapat yang mengemukakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah
media pembelajaran yang memimiliki variasi fitur yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
siswa serta mampu mengakomodasi siswa yang memiliki gaya belajar tipe visual, auditif,
maupun Kinestetik (Andriyani & Suniasih, 2021; Prasetya et al., 2018). Media ini
dikembangkan dengan menggunakan beragan media dari multiedia diantaranya gambar, teks,
suara, animasi, suara, video, dan dipadukan sehingga media yang dikembangankan menjadi
menarik untuk digunakan. Media ini dapat digunakan oleh peserta didik sesuai kontrol yang
disedikan. Peserta didik dapat bebas memilih materi yang tersedia dalam media. Multimedia
interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya (Melianti et al., 2020; Supartayasa et al., 2019).

Sesuai dengan tanggapan peserta didik pada angket siswa meberi tanggapan berupa
materi dan contoh yang disajikan yang disampaikan dengan jelas. Peserta didik merasa
bersemangat ketika belajar menggunakan media multimedia interaktif. Gambar, warna, suara
dan animasi yang tersaji pada media disukai oleh peserta didik. Disamping itu multimedia
interaktif yang dikembangkan peneliti, memudahkan peserta didik dalam memahami
pembelajaran tematik khususnya muatan IPA. Selain itu, peserta didik memberi tanggapan
bahwa media pembelajaran multimedia interaktif diminati oleh peserta didik. Oleh sebab itu
peserta didik menjadi termotivasi untuk rajin dalam belajar serta pembelajaran dalam
jaringan terasa menjadi lebih menyenangkan. Penggunaan multimedia sebagai media
menyatakan bahwa model pembelajaran berbantuan multimedia dapat membantu siswa
dalam pembelajaran sehingga tidak dihadapkan pada teori-teori saja tetapi dengan gambaran
nyata (Gunawan et al., 2016; Kariadnyani et al., 2016). Menggunakan multimedia interaktif
dalam pembelajaran sangat tepat dan efektif diberikan kepada siswa karena dapat membantu
siswa belajar secara mandiri, mengakses secara luas informasi dalam pembelajaran, serta
menambah pengalaman belajar (Kumalasani, 2018; Zahary et al., 2017).

Hasil penelitian ini didukung oleh temuan dari penelitian yang sudah ada sebelumnya
menunjukan multimedia pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPS Terpadu (Abdurranman et al., 2020; Hasri, 2015). Media interaktif
berbasis adobe flash pada mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan materi elektro listrik
ini sesuai dengan konsep pada materi yang terdapat dimasing- masing mata pelajaran (Yasa
et al., 2017). Multimedia yang dikembangkan sudah siap untuk digunakan secara publik
(Diputra, 2016). Multimedia yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai multimedia
pembelajaran dan sumber belajar (Putra, 2018). Multimedia interaktif yang telah
dikembangkan dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran serta hasil belajar
siswa (Havizul, 2019).
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Dengan dikembangkannya media pembelajaran multimedia interaktif pada muatan
materi rantai makanan kelas V SD ini dapat membantu mengatasi permasalahan dalam
belajar terutama pembelajaran dalam jaringan khususnya dalam mengajarkan muatan materi
IPA. Media pembelajaran multimedia interaktif mampu menjadikan pembelajaran sangat
interaktif dan bervariasi sehingga peserta didik menjadi lebih berminat dalam belajar serta
tidak bosan mengikuti pembelajaran yang diberikan. Sehingga media pembelajaran
multimedia interaktif mendapatkan penilaian dari para ahli maupun uji coba kepada peserta
didik, media pembelajaran multimedia interaktif ini valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran multimedia
interaktif dengan model DDD-E ini memenuhi kriteria kelayakan yang digunakan dalam
pembejaran yang dapat mencitpakan suasana pembelajaran yang aktif, menarik,
menyenangkan dan inovatif. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa untuk
belajar lebih mandiri dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Direkomendasikan bagi
peserta didik agar dapat menggunakan multimedia interaktif secara mandiri baik dalam
pembelajaran luar jaringan maupun dalam jaringan. Bagi guru agar daat memanfatkan media
pembelajaran multimedia interaktif dalam membelajarkan muatan materi rantai makanan
kepada peserta didik dan agar dapat mengembangkan multimedia interaktif untuk materi
pembejaran lainnya dengan kreatif.
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